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Como colocar o cartucho 
no MASTER SYSTEM 

1. Certifique-se de que o MASTER SYSTEM esia desligado. 

2. Coloque o cartucho PSYCHO FOX no console (veja figura), 
conforme ecpiica o manual do MASTER SYSTEM. 

3. Ligue 0 MASTER SYSTEM. Se aada apaiecer na Kla, 
verifique st o cartucho esti bent colocado. Dcpois, desligue 
0 aparelho e ligue-o Dovaroente. 

4. Para comegar o jogo, aperto o Bolio 1 ou o Boiao 2. 
IMPOREANTE: Jamais coloque ou retire o lartucho enquanto 

0 MASTER SYSTEM estiver ligado! 
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Introdufao 



t voci quern deve gidar Psycbo Fox etn (oda esia saga, oa quai 
a herolna tern de venca- a perversa Madfox Daimyojin e 
conquisiar seu mundo netoo. Vod conitola os golpes de 
Psjcho Fox c tambiffl decide quais as novas formas de animais 
que cla deve assumii para tirar partido de cada situaqao. 

Agora, vocS jd esii pronto para inidar a jomada cotn Psycho 
Fox. Sua primeira tarefa i descobrir Biid Fly, quebraodo e 
abrisdo lodos os ovos que eacomtar. Mas, fiqiK aleoio! As 
i^oes que vai atravessar x loniarlo cada vez mais traigodras 
e as criaiutas con que se defiaDiard serio iguabneaie sempre 
mais diRceis de veocer. 

Assuma o controle 



Q) 


© 


Q) 


©Boiio D 

« Movitnenia Psycho Fox para a direila ou a esquerda. Esse 
movimento pode ser acelerado, se o boi9o for entao maniido 
prasslonado numa dessas diregSes. 

* Faz Psycho Fox agachar-se, quando estiver parada. Para isso, 
apena-se o bolao para baixo. 

• Sdeciona itens. 
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Q) Botao I 

• Iniria o jogo. 

• Da socos. 

• Liberia Bird Fly quando cle esii pousado no "ombro” de 
Psycho Fbx. 

(|)Botiol 

• Da saJios. 

• CoafinDa uma sclefio. 

Bolao de pius* 

• Faz aparecer na lela a imagem dia itens. 

Come?ando 

Ao aparecer a imagem de dcmonscra^o, apcrtc o Botan I ou o 
Bolao 2. Aparece, enldo, a imagem do a'tula Comece o jogo 
apenaodo aovameoie o Botio I ou o Bolao 1 A panir da 
scganda vez em que se joga Psycho F6x, as palavras ‘'START' 
e "CONTINUE" apaiecem na imageiD do dtuk). 




hra sdecioiw '‘STAICr” ou “CONTINUE”, apme o Boiio 
D pam cinia ou para baisi, a fim de movinutiur o cursor. A 
seguir, apcne o Bolao 2. Se selecionar “CONTINUE”, o 
jogo recome(a a panir do inicio da ciapa onde paiou. 

Jogando o jogo 

Objeti*o 

0 mundo no qua! Psycho Fos enira M lasqado na des(»dem 
pda perstrsa Madfoa Daimyojiii. 0 solo esid tcpldo de 
poigosas armadUhss e eug^os moriaas, e hi esiranhas 
criaiuras errantes que teniam liquidar nossa hctoipa. 0 seu 
objetivo i guiar Psycho Fox anavds desK mundo bizairo, 
eliminar lodas a.s criaturas que leniam deii-la e, finalmcnte, 
dominar Madfos Daimyojin, no final da iiliima etapa do jogo. 

Fim do jogo 

No coraeto do jogo, voce, do papel de Psycho Fox, lem ties 
vidas pare enfreniar a missaa VxJ perde uma vida sernpre que 
(Dear um inimlgo, cair aa agua ou desaparecer embaixo da Ida. 
Enircuuiio, t possivel aumentar o seu numcro de vidas ao 
iongo do jogo. 0 numero de vidas que voci lem apaiece na 
tela antes do inicio de nma nova rodada. 0 jogo termina se 
perder todas as suas vidas. 


As etapas 

Psycho Fen precisa veneer urn loial de 7 eiapas. 

Cada eiapa esid dividida cm 3 rodados. 

No inido dc cada lodada hd urn painel que ideniifica a eiapa e 
a rodada. 

Se Psycho Fox i derrotaiia, voci recome^a do local indicado no 


Etipa 8? i: MoDliDhis Mislkis 

Esta etapa esti tepleia de escadas e ilbas que nutuam nas 

nuvens! Aldm dUso, tnowndo-se ao longo do solo, exisie um 

camioho que sobc e peneira no ceu. Vocf deverd ler algumas 

surpresas la no cima. Fique de olho nos indmecos lagos que 

exiscem. Voce [arnbim se depara com o que i conhecldo como 

“Irampolins", 

Quando Psycho Fox pula num “Dampolim”. esie faz a herolna 
saliar do ar automaiicainenle. Se voce flzer Psycho Fox pular 
DO tempo ceriD, aperundo o Botio 2 vocS toma o salio ainda 


Q^Trarapolim. 
(2)B1oco de lixo. 



(Diago. 
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@Ova 

©Posie flexivel. 


^Painel do nm da rodada. 



Elipa n? 2: Tnn da Cmira 

Aqui hd Riuitas caveiraa de aspecio fantasmagdrico, colocadaa 
no alto de colunas fellas de ossos. De vez em quando, uma das 
caveiras oai, no moiDeoto «d que voce passa, c ataca. 

As ponies que se estendem pelo ceu sdo muilo frdgeis. Se vocd 
paiar quando esdvn airavessaodo-as, elas se desfaaem sob seus 
pes, anemessando-o para o sola Porlania condnue andaodo! 

0pDBie evanesceaie. 


r i » » 




(^Parede fragil. 


(2) Colima da caveira. 



Elapa D? 3: Daserlo Diabolico 

Agora vocS enfrenla desertos que se moviinentani bniseamenlE! 
A areia faz Psycho Fox perder veloddade. Cuidado, lambem, 
para nao cair das escadas traipoeiias. No alto de algiimas delas 
existem canos de onde saem enormes bolas de feiro que podem 
tirar-lhe a vidal Tbine cuidado e movimenle-se com atengao. 

(T)Chio de agulhas. 

@Escada ttaigoeira. 

(T)Cano per onde saem bolas de fetre. 



Clapa n? 4: Zona dc Vienlo 

Nesta elapa, o solo apresenu lubos que, a iniervalos, Kpelem 
lufadas de vaaio. 

Calculando o lenipo ceno na hora de saliar sobre esses lubos, 
voce coDsegue impulso paia alcanpar lugares bem elevadas no 
ciu- Porbm se, durante sua movinienlajlo, wear num chao de 
agulhas ou baler contra um forro de agulbas, voce perde uma 
de suas vidas. 

(J)Tubo de vento, 



Elapa a? 5: Passagem Sableirdnea 
Ihla-se de um caminho sublerrdneo revestido de lubos. Estes, 
ao longo da passagem, sao hoiizoniais e espelem, 
intenniteDiHnenle, lufadas de venlo. 

Avance com o moior cuidado nesles ireebos, pois o venio 
poderd canega-lo para lugares perigosos oode vocS jamais 
goslaria de pisar! Alem dUso, tambdm ha gangorras das quais 
vocS pode saliar, quando uma pesada bola de ferro cair na 


poDta oposu i sua, maodando-o para o at. Nkk caw, sc voce 
souber aproveiiar b«n o impacto cooseguiri alcanpar locals 
gue antes voci nem imaginava que poderia allDgirl 

@GaiigorTB. 



Eupa n? 6: Zoaa de Gelo 

Aqui 0 solo esta cobeno dc gelo. Caminbar sobrc essa 
superfide escorregadia loma-se dibdl e perigoso. Assitn, nio 
tenie parat de tepente depois dc adquirir veloddade. 
yo« nIo CMiseguird! 


(6)Solo congdada 
0Boiasdefogo. 



EujM I? 7: Ctvnu SniHerruea 
Esia cavema i escun e ciaicodra. Nda voc! ncoiuia 
esiruturas de a(o fortememe ioclinadas que o farlo p«rder o 
coDirote, bent vomo escadas rolantes que o ambatarlo para 
lugares absolutacneuie indesejdveis. E tem raais: vocS eucouira 
aqui reunidas lodas as annadilhas que jii encontrou ao longo 
das eupas anieriores. 

(DEscada rolanie. A perversa Madfox Daimyoimi 

@Esiruiura de aqo. @ Madfoa DauDyojio. 



O jogo de bonificafao 

A intagem referente ao jogo de boniricacio aparece no fim de 
cada rodada. Ttela-se de uma espicie de loieria japouesa 
diamada "Amida", e que da direlto a piiinios; No jogo de 
bonificaoSo voci tem 5 caminhos d sua escolha. A medida que 
avanpa pelo caminho selecionado, Psycho Foi v}-se dianle de 
QBcruatlhadas. Nessa altura, eia piecisa virar d dircila ou a 
esquesda, sempre seguindo o caminho inkial, na direqio 


ascendenic. Auim p(oced«ndo, dqwis de varias enmuilbadas 
ela chcgara ao alio do "Amida”. Entao, voct recebe o piimio 
([ne se acha no fim do caminho. Para eotrar no jogo d« 



Bonus" ("Nenbum Bonus"). Isio significa quc me mo pode 
dis|xiiar o jogo de bonifica(da 


Como pronder no jogo de bonifkagio 
Na Ida aparoce a imagem com os 5 caiDiohos a escolber. 
Selecione, com o Uoiiio D, o caminho que voci quer que 
Psycho Fox siga. Depois de fazer a sdejao, aperie o Biilao 2: 
Psycho Fox aparece no ponio de partida do caminho 
seledonado. 

Quando vo« nio dispustr de mais saox de dinheiro pan 
coniiDuai aposiando, auioiDatkameDie Psyebo Fbi comefa a 
movuDentar-se alravis do "Aouda”, ate cbegar ao Fun do 
caminha E no Fidi de cada caminho que podem esiar 
iocalizados um lemplo, liens de tvPmio e urn bunco. Se 
Psycho Fox chega ao local de um item, voc4 pode pegd-lo. Se 
0 caminho seguido por Psycho Fox leva-lo a cair num bunco, 
voce nio recebe nada. Se disposer ainda de dois ou mals sacos 
de dinheiro, voci pode aumeniar a quaniia que deseja aposiar 
ou 0 Dumero de carainhos que quer seiecionar. 


(i)Psycho Fw. 
(DCaminho inicial. 



Pin lumcatar o nl«r di aposu 
Aiuneniondo 0 valor de sua aposia num dnerninado caminlio, 
vocc pode receber mais ilens no final dessc mesmo caminho. 
Em outras palavras: voca recriie I item para cada saco de 
dinlieiio apostado. Para fazer isso, assim que Psycho Fox 
aparecer no ponto de partida aperie o Botio 2 Dovamcnie: a 
quantia da aposia seed dobrada. Se quiser diminuir o valor da 
aposta, apene o Botao 1 e o sam de dinheiro apostado sod 

Pin aumeatir o nanuro de amlnbos 
Apds a primein Psycho Fox surgir no ponio de partida do 
primeiro caminho, aperte o Botio D para seleclonar um 
segundo caminho. A seguit, aperte o Botio 2 e uma segunda 
Psycho Fox aparece no ponto de partida do segundo caminho 
sdecionado. E se voce ainda liver sacos de dinheiro 
disponiveis, o niimero de caminhos e de Ps^ho Foxes podetd 
ser aiuneniado ainda mais. 



O templo 

Quacdo Psjcho Rn segue o camMo selecioDado e ch^a a 
UD1 templo, nesle uma sine de numeios come;ari a rodir, 
como numa mdquina registradora. Para parar os numeras 
apene o Boi9o 1, 0 ndmero mostrado. entdo, indica o ndmero 
de vidas aims quc voc! recebe. 

Os itens 

Animiilar diversos iiciis localizados ao kingo do camuiho lonia 
muilo mais fadi sua missao atiaves deste estraobo omndo. 

Os hens esiao deniro de ovos caidos ao tongo do caininho. As 
vEzes aparecem apds reci derrotar uma das criaiuras 
sobrenaturais. 


Ao enconlrar um ovo, movimentc Psycho Fox ati perto dele e 
abra-o, golpcando-o. Pode acooiecei, ds veaes, que 0 ovo nio 
conienha nenhum item. E. o que i plot, alguns ovos conl&n 
criatmas immigas! 



( 




Para pepa o iutn qoe aparwer pooba hytho F<» en costaio 
dimo com elt NIo ha timhe ao nihnero de iinu que ?o(x 
pode carregar. Voci pode wrificar quanios t quais (ipos de 
iiens voc? tern no momeDto, consuhando os niimeros 
mosirados na imaiem dos ITENS. 

^ Uso dos itens 

t Os ims serveiD para derroiar oiuiitas inimigas e tambem para 
^ traosformar PsyiAo Fbi em ouiros aoim^ Quaodo quiss 
in iliMf uin det^nado i(eni, aperte o BoUo “MUSA” no 
console. A imageo) dos hens apaiccerd na lela. Apene o Bolao 
D para movioientar a seia para a diceiia ou para a esquerda, 
a fim de selecionar o item que deseja ulilizax. Depois, aperte o 
Bolao 2 para ioiciai a utOU^ao. Veja, no bloco segumte, 
detalhes do funcionainento de cada item. 

®0 basiao Psycho 

(0 baslio da puriBcapao Sbioto.) 



0 bastio Psycho permile que voce transforme Psycho Fox sn 
ouitos aninais. Quaodo e$te item e selecionado e o Bolao 2 e 


/tfl 

tpenado, uma das tnoldufas qua ceicam as (iguias de animais 
Hca cor de laianja. Msca o Boiao D para a esquerda ou para a 
diceita a fini de movimeniar a moldura alannjada, ati que ela 
ccrque a figura de animal no qual voci quer transformar a 
Psycho Foa. Ai, entdo, aperte o Bolin 2. A coia voltari para 
a Imaiem de Jogo, agora com Fsycbo Fbx na forma do animal 
que voce sdedonou. 

(|)Fignra de Palha 



Ao scledonar este item, voce volu imediaiamente para a 
Imageoi de Ji^o. Esia comepa. enlao, a tremer e a 
transformar-se em iinhas curvas, enquanio raios de eoergia 
fluem miaves de loda a area. A Figura de Palha surge no 
centra da cena e liquida lodas as crialuras iniinigas que ta se 
cncontrarem. 


(T)R£niedio miglto 



Umbem quando este hern e seledonado a Imagem de logo 
volui a tcia. Qoasc ao mesmo iostaote, e sd por urn aerto 
lempo, aparece uma estrda ao redor de Psycho Fca. Durante 
esse tempo, Psycho Fox loma-se inveodvel. E so coloca-la em 
contato com os initnigos e estes serlo derrotados. 


0Sgcos de dinheiro 



Sao usados nas apostas feitas durante o percurso dos caminhos 
jd referidos, que Ihc podeui render novos itens e vidas nos 


»l 

"jogos de bocufica^” ao fim de cada rodada. Quaodo 
dispuscr de 2 ou mais sacos de dinhdro, vocS pode aposiar 
num niimero muliiplo de caminhos ou aumentar o valor da 
apos(a utilizando um iinico caminho. 

(T)Figiits de tidts adkioniis 



VocS pode aumcDiar o admm de suas vidas adidonais, semprc 
que oma figura de animal, idditica dquda etn que Psydio Rs 
se iransfonnOD, apaieccr oa Ida com a inscr^ao “t UP”. £ s6 
alcanfd-la e passar sobre ela. 


(DBirdRy 



Itita-st de urn pissaro epcdal qw Ihc sai de iraodc auxUio. 
E uiD pduaro rare qu< pouui o ti^endo poder de derrotai 
criaiuias iaimigas. Quando Bird FI; esii pousado no “onbro” 
de Psycho Rk, utilize o Bolto I jHra fazMo voai e aucar 
inimigos. Ele volia depois de algum tempo, pronto para novos 
ataques. Enquanlo Bird Fly esiiver no "ombro" de Psycho Fox 
esta nio sera atingida pelos inimigos, mesmo que entre cm 
conlaio com des. Pordn, neue case Bird Fly dcsapaiece, 
voltando para dentro de urn ora. Para leenconlTi-lo, rad teri 
novamenie de quebrar vinos ovos ate encontrar aquele onde 
Bird Fly esU. 


E vamos come?ar! 

0 jogo comcfa com vod no pape! de Psycho Fox oa Eiapa I - 1. 

alacarem. Ao achar Bird Fly denoo de um ovo, liber(e*o para 
de avanpar contra os atacantcs. No fliD de cada etapa hi um 



obsticulos. Cabc a voci deddir o que e rndhor: enfrenti-Ios 
diteiamente ou achar uma esuada no cdi, para evidi-loi. 


A estrada 


A transforaiafao 



para veneer treebos dificeis da esuada. 

Para aovos deialhes aobre o iiso da traiuformaeSo, veja o 
bloco “Uso dos Irens". 


(DRaposa 



Esia i a forma original de Psyebo Fox e que aparece no 
eonicoo do jogo. Ibdas as suas caiacteristicas — caminbar, 
acelerar, po^ de goipe, saltos longos e saltos elevados — 
obedecem sempit aos mesmos padides. 


Hipopiltffio 



Possui incrivel capaddade pani destruir parades. Porim, dasda 
qua ale i pesadSo, suas caiaaaristicas restanles o toraain a 
^or das ouoas formas animais. 

(^Mkko 




Salios clevados slo sua especialidade. 0 nivel de suas demais 
caracieristicas e levemente manor que o da raposa. 


©Tipe 



For^ nos |olpes e allura nos pulos astdo dantro dos padroes 
normals. 



2.1 

Descri?ao dos inimigos 


(T)Pocldy Guy 

(DCabadio 

0Red Hopper 

@Bunbun Bee 

0ZizoZia) 

®Sfcull 

0Pooian 







Os Monstros-chefes 

Apafccem na caoclusio de cada napa. Se um insmuDcnco 
qualquer surgir na (da, use-o para dertoia; o Moostio-chefe. 

0Mad Tumbler (l!:up8s 1 1 5} 



Potie ser derrotado coni a escopeta de ar comprimido que 
baiia do alio da lela. Se Psycho Fox saltai sobre a escopeia, as 
balas saem do rnpectivo tambor. Eniao, atire as balas, para 
atingir as partes ccnirais do moostro. Quando todas elas forem 
alingidas, o moustro desipatecerd. 


(X)Robff%(l':i>pi2e4) 



Tiaia-s« de uma mosca mccSnica. Quando o iiiMlicida spray 
baixar do alto da lela, salle sobre o respective botSo para 
puivcrizar a mosca. Lemb^^se de que o inseticida s6 fundona 
se a lata desie licar bem peno do Robo Fly. 


(T)DoriBara IFtapas 3 e 6) 



Esle personagem de aparencia inoceme que, uas rodadas 
anieriores, segurava padneanuote os paiods oa verdade vem a 
set 0 Monsiro-cbefe! Eoiretanto, de lem tin ponio fraco; a 


cabeca, que e bem fragii! Voce pode denoiar esle monsUo 
saltando sobre sua cabe^a. 

(^Madfox Dainijojin (E(a|ia 7) 



Ela vai entiar em iula mortal com voce, lant^do-lhe raios 
assusiadores. Poiem, assim que ela balxar do alto da tela, seed 
a sua vu de atacai, arremesaaDdo-Ihe bombas e goipeaado as 


Dicas liteis 

• Ao cneonnar urn lago exteaso demais pam ser pulado, vocS 
pode atravess^ pela propria superfide: aceiere basiante sua 
velocidade e va Uteralmeute andando sobie a dgua, sent 
afirodar. Utilize eae mesmo milodo em muitas outras 
situacoes. Voce lambem salla mais alto e mais longe sc 
correr e tomar um b(»] unpulso antes de sallar. 


• t mjito importanie esiar familiariudo com a& caracletisiicas 
e as babiiidadcs de cada animaj qd que Bycho Iw vai 
iraasronnar-K. Assim, voci tiiara maior paitido da 
transformavio. For cxemplo, sc prccisa saltar para lugares 
alios, utilize a fonna dc um animal que pule basiantc. Ou, se 
su^r uma parede cm seu perenno. use a forma de tun 
animal que possa derruba-lo. 

• Use os posies flexivels que enconlrar para lira: parlido de 
sua eiasiicidade e saltar mats alto e mats ionge. Quanio mais 
vdocidade e alitiia voce conseguir, ao aganar-se an 

posie, e apenando o Boilo D no tempo certo, mais Ionge 
voce conseguiri saltar. 

• Hi zonas de desvio camulladas ao longo do cazninho. 
Localke-as com o auxilio do Bird Fly. Este, ao voat, poderi, 
cm certos momentos, bater em algo invislvel, mas que indica 
ser essa uma zona de desvio. Para superi-la, envie Bird Fly 
ao mesmo lugai lepetidas vezea, ate que de consiga 
ullrapassar. 

< Se av30(ar deraais, ap6s libertar Bird Fiy voci com o risco 
de peidc-ta 

• Os ilens que adquirir, durante o percurso, no interior de ovos 
e nos jogos de bonus nSo podem ser usados contra os 
Mormros-chefes. 

• Saliando no momaiio ceno. Psycho Fox pode eslaidar 
inimigos no chio pulando sobre a cabefa deles. Fazendo isso 
repetidas vezes coosegue-se elimini-Ios completamente. 



CERTWICADO DE GARANTIA 

K TECTOY garame esje produio contra de- 
feitos de fabrica^ao pelo prazo de 90 (novenia) 
dias, coniados a partir da data de sua compra. 

Em caso de defeito. dirija-se a ura Posto de 
AssistOTcia Trcnica Autorizada TECTOY muni- 
do deae ceoifKado eda noia fiscal comprobato- 
ria da corapaa, para obier os services cobenos por 
esta garamia. 

A prcsente garanlia, contudo, nao cobre de- 
feitos originados por uso indevido, tentativa de 
violagao do canucho e consertos por pessoa nao 
autorizada. 

A preseme garantia tambem nao cobre fretes de 
envio e/ou retorno a uma Assisiencia Tecnica au- 
torizada TECTOY. 


TECTOY 

|n«c(i 021171781?] 


TtC TOV I.SOL'STRIA l>E BRINQI.F.OOS l.TDA. 

CE.VIBO DE ATENDIMEN'IX) AO OOVSUMIDOH 

Av. En^u 376 Sao Paulo — SP — CbP OSOSS 

TELEFOt«; <wn2Sl-S797 
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